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Penyakit stroke merupakan penyakit yang menyebabkan kematian terbanyak 
ke-2 di dunia menurut WHO pada tahun 2015. Untuk mengurangi dampak 
penyakit stroke, upaya  seperti rehabilitasi pada pasien pasca stroke sangat 
diperlukan. Fase rehabilitasi sangat penting dimana pasien mengalami 
pendekatan dari segi psikis dan edukasional yang dapat membantu perkembangan 
penyembuhan pasien. Pasien melakukan rehabilitasi pasca stroke dengan kegiatan 
yang dilakukan secara berulang-ulang, padahal ketika sehat dapat dilakukannya 
dengan mudah. dengan begini pasien cenderung merasa bosan dikarenakan tidak 
dirasa menarik dan menyenangkan. Pada penelitan ini, dilakukan pengembangan 
sebuah permainan menggunakan myo armband device yang digunakan pada 
tangan pasien yang terkena stroke untuk melatih otot dan saraf tangan. Myo akan 
mendeteksi gestur tangan sebagai controller permainan. Hasil pengujian fun 
testing melalui pengisian kuesioner dan dihitung melalui perhitungan interpretasi 
indeks dengan skala Likert pada penelitian ini menyatakan bahwa terdapat 80% 
pada unsur fun dan addictive pada game, 76% keseluruhan permainan yang 
dimainkan, 72% untuk petunjuk cara bermain dan tampilan permainan, serta 64% 
untuk tingkat kesulitan permainan. Sedangkan pada pengujian skor, 3 dari 5 pasien 
mengalami kenaikan yang sangat signifikan dilihat dari seberapa cepat pasien 
menyelesaikan permainan. 
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Stroke disease is second that cause of death in the world by WHO in 2015. In 
order to reduce impact of stroke disease, an effort like post-stroke rehabilitation is 
important. The phase of rehabilitation is a subtantial whereas patients get 
psychological and educational approach that help patients growth recovery. 
Patiens perform post-stroke rehabilitation with repeated activities, while patients 
can be done easily in normal state condition. In this way, patients tend to feel bored 
because it doesn't feel interesting and fun. In this research, was done the game 
development using myo armband device that used in the hands of post-stroke 
patients to train the muscle and nerve of their hands. Myo will detect hand 
gestures by patients as a game controller. The result of fun testing through 
questionnaire fulfillment and calculated by the interpretation of index with Likert 
scale in this research, stated that there are 80% on fun and addictive elements in 
the game, 76% of all games presented, 72% for instructions on how to play and 
display games, and 64% for the difficulty level of the game. While on the test score, 
3 out of 5 patients experienced a very significant increase seen from how quickly 
patients complete the game. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Stroke adalah penyakit yang mematikan karena dapat menyebabkan 
kecacatan sampai kematian kepada penderita. Penyakit stroke menempati posisi 
ke-2 dengan jumlah kematian lebih dari 6 juta secara global pada tahun 
2015(WHO, 2017). Untuk mengurangi dampak penyakit tersebut sangat 
diperlukan sebuah upaya rehabilitasi pada penderita penyakit pasca stroke. 
Penderita yang sembuh dari penyakit stroke, harus tetap menjalani upaya 
rehabilitasi. Rehabilitasi yang diterapkan adalah dengan latihan berulang kali pada 
anggota tubuh yang belum bisa berfungsi. Tujuannya adalah melatih otot-otot dan 
mendorong perubahan neuroplastik otak (Agung dan Herianto, 2016). 
Fase rehabilitasi memiliki peran penting sebagai tindakan preventif yang dapat 
menyelamatkan penderita pasca stroke agar tidak mengalami stroke lagi. Program 
rehabilitasi pasca stroke adalah bentuk layanan kesehatan terpadu dengan 
pendekatan medik, psikososial, educational-vocational yang bertujuan mencapai 
kemampuan fungsional semaksimal mungkin secara berulang-ulang(Sri, 2008). 
Proses rehabilitasi yang berhubungan dengan keadaan psikis dan educational 
pasien, diperlukan suatu sistem rehabilitasi yang dapat memotivasi agar pasien 
dapat melakukan rehabilitasi dengan maksimal. Program rehabilitasi yang 
dilakukan secara berulang-ulang dengan melakukan kegiatan yang sudah biasa 
pasien lakukan ketika sehat akan menimbulkan rasa bosan. Alasannya karena 
pasien stroke tidak melakukan sesuatu yang dirasa menarik atau 
menyenangkan(Levine, 2011).  
Menurut Pradanasari (2009), proses rehabilitasi adalah terapi dan latihan yang 
terstruktur dengan pengulangan secara kontinyu serta mempertimbangkan 
prinsip-prinsip rehabilistasi stroke. Seperti yang terjadi pada layanan kesehatan 
primer, bergerak adalah merupakan obat yang paling ampuh terutama pada 
anggota gerak sisi yang terkena, namun dianjurkan juga sedapat mungkin 
menyertakan sisi yang sakit. Latihan gerak yang disediakan kebanyakan latihan 
gerakan fungsional yang normal dimana pasien menggerakan otot-otot pada sisi 
yang terkena dengan dibantu tenaga yang tidak berlebihan agar otot-otot terlatih. 
Gerak fungsional ini meliputi gerakan meraih, menggenggam, atau membawa 
gelas ke mulut. Gerak fungsional ini dapat dilatih ketika stabilitas tubuh sudah 
tercapai, yaitu saat keadaan duduk dan berdiri. 
Pada penelitian sebelumnya, Agung dan Herianto (2016) mengembangkan alat 
bantu rehabilitasi pasien pasca stroke berbasis virtual reality. Dimana media yang 
dikembangkan memiliki gerakan-gerakan tertentu bagi kebutuhan pasien pasca 
stroke dan menyajikan cerita pewayangan. Penelitian ini fokus kepada teknologi 
virtual reality sebagai pendukung dalam proses rehabilitasi. Menurut hasil 
penelitian, pengujian usabilitas menunujukan bahwa media interaktif tersebut 





















dapat terlihat dari hasil kuesioner System Usability Scale (SUS) dengan nilai 78,5 
pada mahasiswa dan 75 pada fisioterapis. 
Namun, penelitian yang dilakukan Agung dan Herianto tidak menggunakan 
unsur sebuah game atau permainan sebagai media interaktif seperti score dan 
achievement. Menururt Bernard Suits dalam buku Game Design Concept oleh Ian 
Schreiber, game atau permainan adalah sebuah aktivitas yang dilakukan secara 
sukarela untuk melewati tantangan dalam bentuk sebuah goals(tujuan)  atau 
rules(peraturan) sehingga dari dua elemen tersebuat aktivitas menjadi 
menyenangkan. Dengan begitu, permainan dirasa media yang potensial dapat 
digunakan sebagai media rehabilitasi pasien stroke. Dengan mengurangi gerakan 
yang berulang-ulang dan menyediakan hasil feedback yang nyata, permainan 
dapat meningkatkan kualitas dan kuantitas terapi pada pasien stroke (Alankus et 
all., 2010). 
Untuk membuat sebuah permainan yang sesuai dengan kebutuhan, diperlukan 
sebuah metode untuk merancang dan mengimplementasikan permainan. Metode 
yang digunakan adalah Iterative Rapid Prototyping. Dengan Iterative Rapid 
Prototyping, permainan akan dirancang dengan mengevaluasi gameplay 
permainan setiap iterasinya dan dilakukan paper prototyping yang menggunakan 
bahan yang mudah didapatkan agar perancangan permainan dapat dilakukan 
dengan cepat. Perancangan permainan dengan metode Iterative Rapid 
Prototyping perlu didampingi oleh pakar dan dokter ahli rehbailitasi medik agar 
permainan dapat sesuai dengan kebutuh pasien pasca stroke. 
Dikarenakan fokus penelitian ini adalah pada bagian lengan pada pasien, 
device yang dirasa dapat membantu proses rehabilitasi pasien stroke adalah Myo 
Armband Device.  Myo dilengkapi dengan sensor electromyography(EMG) yang 
dapat mengidentifikasi gestur dengan menggerakan lengan otot. Selain itu Myo 
memiliki nine-axis inertial measurement unit(IMU) yang dapat mendeteksi 
pergerakan lengan. Hal yang sanagat dirasa membantu proses rehabilitasi ini 
adalah program Myo Diagnostic, dimana memaparkan gesture tangan dengan 
memvisualisasikannya dengan grafik 3 axis(gyroscope, accelerometer, dan 
orientation) (Sathiyanarayanan & Rajan, 2016). Keunggulan Myo inilah yang dapat 
membantu peneliti, karena menyediakan data yang dapat membantu selama 
penelitian dan proses rehabilitasi seperti visualisasi orientation, vibrate, grafik 
IMU dan grafik EMG. Selain itu dengan teknologi EMG, Myo memiliki latency yang 
rendah sehingga lebih mudah untuk mendeteksi gerakan otot dan saraf lengan 
pasien pasca stroke.  
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan paparan latar belakang di atas, maka masalah utama dalam 
penilitian ini adalah dapatkah permainan Virtual-Rehability dikembangkan bagi 
rehabilitasi pasien pasca stroke. Masalah utama tersebut dapat diuraikan menjadi 





















1. Bagaimana merancang sebuah permainan yang menyenangkan serta sesuai 
dengan kebutuhan pasien dalam konteks terapi dan rehabilitasi ?  
2. Bagaimana fungsionalitas permainan Virtual-Rehability bagi pasien pasca 
stroke dengan menggunakan Myo armband device ? 
3. Bagaimana dampak dari permainan pada pasien stroke setelah bermain 
menggunakan Myo armband device ? 
1.3 Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan maka tujuan yang ingin 
dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Mengembangkan permainan Virtual-Rehability yang interaktif dan sesuai 
dengan kebutuhan pasien serta bernilai bagi sisi terapis dan rehabilitasi 
sehingga dapat menyediakan alternatif yang efektif dan menyenangkan .  
2. Mengetahui hasil pengujian permainan Virtual-Rehability bagi pasien pasca 
stroke dengan menggunakan Myo armband device 
1.4 Manfaat 
Manfaat yang ingin diperoleh dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
3. Membantu lembaga kesehatan khususnya dalam hal rehabilitasi pasien pasca 
stroke dalam mengevaluasi metode rehabilitasi. 
4. Membantu pasien pasca stroke dalam melakukan rehabilitasi dengan metode 
rehabilitasi dalam bentuk permainan yang menyenangkan. 
5. Menghasilkan permainan yang interaktif dengan memanfaatkan Myo armband 
device dalam proses rehabilitasi pasien pasca stroke. 
1.5 Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah dari permasalahan yang telah diungkapkan pada sub 
bab sebelumnya adalah sebagai berikut : 
1. Pengembangan permainan menggunakan engine Unity3D dengan Myo SDK. 
2. Sasaran pengguna permainan ini adalah pasien pasca stroke yang akan 
menjalani fase rehabilitasi.  
3. Penelitian ini fokus pada penyembuhan bagian lengan pasien yang terkena 
stroke dengan menggunakan Myo Armband Device. 
4. Pengumpulan data merupakan hasil diskusi dan wawancara langsung dengan 
pihak pelayanan kesehatan primer dan pasien pasca stroke. 
5. Pengembangan sistem ini berbasis Desktop dan Mobile 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Sistematika pembahasan merupakan penjabaran deskriptif mengenai hal-
hal yang akan dibahas dalam penelitian ini, penelitian ini disusun sebagai berikut: 





















 Pada bagian pendahuluan, penulis menjelaskan tentang latar belakang, 
rumusan masalah, tujuan, serta manfaat dari penelitian. 
BAB II LANDASAN KEPUSTAKAAN 
 Pada bagian ini akan diuraikan mengenai dasar teori yang digunakan oleh 
penulis dalam proses penelitian. 
BAB III METODOLOGI PELAKSANAAN 
 Bab ini menjelaskan mengenai langkah-langkah penulis dalam 
melaksanakan penelitian.  
BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN  
 Penulis menjelaskan mengenai proses analisis kebutuhan sampai 
perancangan sistem berdasarkan penelitian yang dilakukan. 
BAB V IMPLEMENTASI  
Pada bab ini penulis akan mengimplementasikan hasil dari perancangan 
sistem. 
BAB VI PENGUJIAN DAN ANALISIS  
Pada bab ini penulis akan memaparkan mengenai hasil analisis dari 
pengujian yang diakukan pada penelitian ini. 
BAB VII KESIMPULAN DAN SARAN 
 Pada bab ini penulis menuliskan beberasa kesimpulan serta saran 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
